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POVZETEK
Diplomska naloga obsega analizo narave in razvoja konceptne ilustracije, ki se 
uporablja v sodobni igričarski industriji, pa tudi njeno zgodovino skozi film in 
animacijo. Na tej podlagi je zgrajen vzorčen sistem konceptne ilustracije za fan-
tazijsko videoigro. Njena vsebina izhaja iz moje avtorske zgodbe, kar mi daje 
možnost raziskovanja pestrih motivov. Analitični del služi oblikovanju trdne 
teoretične osnove, na katero se pozneje naslanjam za kakovostno praktično delo. 
Vzorčni nabor raziskanih konceptov je omejen na naslednje kategorije: vzdušje, 
pripomočke, okolje in osebe. Kot omejitve dajejo dodatno strukturo procesu, 
s katerim raziskujem tudi vlogo sloga, barv in ambienta pri ustvarjanju zgodb. 
Te se v interaktivnem okolju videoiger obnašajo precej drugače kot v filmu ali 




The thesis encompasses an analysis of the nature and evolution of concept art as 
it’s being used in the modern games industry, as well as its history through film 
and animation. This forms the basis for the construction of a sample system of 
concept art for a fantasy videogame. Its contents are based on my personal sto-
ry, which affords me the opportunity to explore sundry motifs. The analytical 
section serves as a solid theoretical foundation on which I rely later to guide me 
in the production of quality work. The sample set of explored concepts is re-
stricted to the following categories: mood, assets, environments, and characters. 
As restrictions they provide additional structure to the process through which 
I also explore the role of style, colours, and ambient in the creation of stories. 
These behave differently in an interactive environment than they do in film or 
books, offering a new storytelling potential to the future which we would be 
remiss not to research and utilise.
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Zgodbe spremljajo človeštvo že vse od dni, ko smo ustvarjali prve jamske sli-
karije in jih občudovali, ko jih je migotajoča svetloba ognja navdahnila z življe-
njem. Nekateri izmed največjih kulturnih in zgodovinskih premikov so se zgodili 
na podlagi zgodb, četudi smo jih tedaj – in jih še zdaj – poznamo pod drugač-
nimi imeni. Religija, vera in mitologija niso nič drugega kot zgodbe, s katerimi 
si je človeštvo nekdaj in si še zdaj razlaga svet.
Moderni, zahodni človek se je od tega že dodobra oddaljil. Vedno manj nas 
je vernih, branje, gledališče in pripovedovanje pa se umikajo filmskim gigantom 
in … ja, videoigram.
Tako kot vsak mlad medij tudi videoigre lebdijo v tistih negotovih vicah, kjer 
so hkrati oboževane in osovražene. Goreči pristaši prejšnjih izraznih sredstev 
jih zasmehujejo – to je vendar samo zabavljaška industrija; še slabše, škodljiva 
je za mladino, kvari jim možgane in izkrivlja moralo.
Vse skupaj zveni nekam znano, kajne?
Kljub temu so videoigre vedno bolj uspešne. V zadnjih letih so v zaslužkih 
celo že prehitele filmsko industrijo. Gledati samo z očmi – torej, le opazovati 
– se v praksi izkazuje kot manj privlačno, ko je vendar na voljo izkušnja. Video-
igre iz bralca in gledalca naredijo uporabnika. Nenadoma nismo samo deležni 
zgodbe, temveč jo doživljamo. Nanjo lahko vplivamo in jo spreminjamo; svet 
ni več le izključno tisto, kar nam je predstavljeno – kraje, ljudi in objekte lah-
ko zdaj opazujemo, kakor koli hočemo, interagiramo z njimi ter jih spoznamo 
izven meja rdeče niti pripovedi.
Vse nove možnosti, ki nam jih ponuja ta medij, lahko povzamemo s pojmom 
prostost.
Ob vsem tem tako ne bi smelo biti presenetljivo, da so mnogi ustvarjalci, 
pisci in umetniki že presedlali na videoigre. Tako kot že vsakič poprej, ko je člo-
veštvo spoznalo nov način izražanja, je tudi zdaj trg preplavljen z malim mor-
jem vsebin in stvaritev.
Seveda obstajajo slabe zgodbe, naj bodo knjige, slike, filmi ali dramska dela. 
A na drugem koncu tehtnice sedijo viški umetnosti, ki jih kujemo v zvezde 
še dolgo po tem, ko so se njihovi stvaritelji spremenili v prah. V zgodovini člo-
veške ustvarjalnosti stojijo kakor mogočni grški stebri – in kakor ti grški stebri 
še stoletja zatem navdihujejo umetnike, da posnemajo njihovo genialnost.
Na zelo primarni ravni ljudje skozi naš celotni obstoj pripovedujemo le peš-
čico večnih zgodb. Lahko bi se reklo, da je v njih strnjena esenca človeštva – vse, 
kar nas žene naprej (in mnogokrat tudi nazaj), kar nas dela čudovite in grozne, 
vredne odpuščanja, kljub vsem napakam, v katere nas mnogokrat zavedeta ne-
vednost in pohlep.
Zgodbe so, na kratko, naš način predajanja naukov in spoznanj vsem tistim, 
ki pridejo za nami. Učijo nas o neotipljivem, in če so dobre, odpirajo vrata v celo-
ten spekter človeške osebnosti z upanjem, da bodo izzvale zavedanje in refleksijo.
V vsakem mediju najdemo odlične primere takih zgodb. Spravljajo nas v jok 
ravno tolikokrat, kot nas nasmejijo. Velikokrat nam dajo misliti; morda nas celo 
podžgejo, da si končno upamo stopiti na pot, ki smo se je prej bali. Spopadajo 
se s težkimi vprašanji, na katere nam družba ne zna ali ne želi odgovoriti; izzi-
vajo status quo in netijo ogenj sprememb.
Ampak tu vendarle govorimo o videoigrah! In vsi vemo, da videoigre niso 
umetnost – namenjene so zabavi in zapravljanju časa. Filmi so seveda druga 
zgodba. Čista poezija na platnu, ki ni nikoli namenjena samo— no, to pa je ne-
ugodno. Niti sto let še ni, odkar so ustvarjalci filmov poslušali podobne krike.
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Obstaja znana fraza: „Prihodnost je zdaj“1. Ali so nam všeč ali ne, videoig-
re so tu in tu bodo ostale, vedno bolj zakoreninjene v našo kulturo, saj otroci, 
ki so z njimi odraščali, postajajo odrasli. Lahko jih le sprejmemo in izkoristimo 
vse prednosti, ki jih ponujajo, da dosežemo čim več koristnih ciljev. Ni stvari 
na svetu, ki ne bi imela slabosti, in interaktivni mediji iz tega niso izvzeti. Strah 
pred prihodnostjo, kot je predstavljena v Matrici (The Matrix, 1999) ali Igralcu 
št. 1 (Ready player one, 2011), ni povsem neutemeljen. Zgodbe nam navsezadnje 
predstavljajo tudi obliko bega pred resničnostjo – in bolj ko je alternativa do-
delana, vabljivejši postane ta eskapizem.
Še vsako novo tehnologijo smo izkoristili v vseh njenih vidikih, za dobro 
in slabo. Tako kot napredek je tudi to neizogibno. A ta skrb nas ne sme priko-
vati na mesto, temveč nas mora odpraviti v prihodnost oborožene z znanjem 
in zavedanjem potencialnih nevarnosti.
Konec koncev – če bi občepeli v kotu samo zaradi možnosti poraza, se ne bi 
nikdar premaknili iz tistih poslikanih jam.
Tovrstno razmišljanje privede tudi do moje lastne motivacije v naslavljanju 
te teme. Sem ena izmed tistih otrok, ki so z videoigrami odraščali. Doživela sem 
njihovo rast in evolucijo iz preprostega kratkočasja v bogat, obširen medij, ki si 
je prislužil mesto med zakrnelimi velikani umetnosti. Spet je čas, da odškrtne-
mo škripajoča vrata te sijajne dvorane, odpihnemo prah s polic in oživimo vidik 
kulture, za katerega se zdi, da ga je sodobni človek pozabil.
Je možno, da je samo ostal v prejšnjem stoletju, medtem ko sodobni človek 
dirja prihodnosti naproti s široko razprtimi rokami?
Od vedno sem ljubila dobre zgodbe, interaktivni medij pa se kar ponuja kot 
odlično sredstvo za razpredanje nove, še neraziskane snovi. Možnosti, ki nam 
jih odpira, so skorajda brezmejne. V tem bi rada sodelovala tudi sama, in to di-
plomsko delo je moj prvi korak v to smer.
Ker moje področje zajema oblikovanje, sem k temi pristopila s te perspektive. 
Videoigre so oblikovane na številnih ravneh – tehnološki, mehanski, vizualni, 
storitveni itd. – v večini teh vidikov lahko grafični oblikovalec plodovito sodeluje.
Zaradi omejenega časa in prostora, ki sta mi v diplomi na voljo, sem se svo-
je praktično raziskovanje odločila omejiti na vizualni vidik videoiger, s katerim 
ima grafično oblikovanje tudi največ skupnega. Zaradi zaokrožene teoretične 
podlage bom vsaj v splošnem povzela tudi karakteristike in stične točke svojega 
področja s preostalimi vidiki, ki se mi v preseku zdijo pomembni.
Raziskovanja sem se lotila strukturirano in sistematično, saj nam zgodovi-
na razvoja medija nudi jasen vpogled v rojstvo interaktivnega medija in vloge, 
ki jo oblikovanje v njem igra. Da bi razumeli, kako točno so videoigre umešče-
ne v našo kulturo, moramo slediti stopinjam stoletnega napredka v tehnologiji 
in vprašanju, kako je ta drastično spremenil vrednote in prioritete naše družbe.
V procesu raziskovanja sem spoznala tudi nekaj področij, kjer videoigram 
očitno še močno primanjkuje tehtnega oblikovalskega razmisleka in vseh po-
tencialnih koristi, ki bi jih ta lahko prispeval.
Za praktični del naloge sem si zastavila ožje cilje – predvsem sem se osredoto-
čila na temeljne principe oblikovanja in na to, kako jih lahko uporabimo v sesta-
vljanju zgodbe ter oblikovanju izkušnje. Delo je potekalo primarno v kombina-
ciji eksperimentiranja in iteracije, ki sta pravzaprav tudi srž konceptne ilustracije, 
ki jo najdemo v ospredju oblikovanja za videoigre.
Celoten projekt je bil odlična priložnost za učenje in širjenje obzorij tako 
v tehničnem kot teoretičnem smislu. Četudi si ugotovitev ne bi upala posplo-
ševati na celoten medij, pa lahko z gotovostjo rečem vsaj to, da mi je to razisko-
vanje razjasnilo veliko vidikov oblikovanja in njihovega razumevanja.
1 BottleAlleyInc, The future is now (1955) 
{part 1/2}, YouTube, 27. 12. 2007,  
dostopno na: <https://www.youtube.com/
watch?v=Fr5MTRZsLj0> (16. 4. 2019).
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2 ZGODOVINSKI KONTEKST
Če pripremo eno oko in malce zamižimo, lahko korenine konceptne ilustra-
cije najdemo že v zametkih umetnosti. V tistih egipčanskih reliefih in kipih, 
ki obravnavajo mitološke tematike – in teh je veliko – lahko vidimo podobe, 
ki predstavljajo ideje. Prikazi božanstev niso prepoznavni po tipičnih obraznih 
potezah, marveč po tistih objektih ali oblikovnih lastnostih, ki jih ločujejo od 
preostalega panteona. Enake vzorce prepoznamo tudi v grški mitologiji in ne-
kaj stoletij pozneje v krščanski ikonografiji.
Seveda ne moremo trditi, da gre tu za zavestne odločitve. Bolj natančno 
bi jih najbrž lahko imenovali za kolektivno destilacijo koncepta skozi čas in druž-
beni razvoj – spajanje in poenostavljanje idej s skupnimi točkami. Ti primarni 
koncepti so bili celo tako močni, da so segali onkraj meja posamičnih kultur. 
Znotraj širokih etničnih in jezikovnih skupin lahko še vedno najdemo ostanke 
idej, ki nam sledijo že od zdavnaj.2
Iz tega lahko zaključimo, da smo ljudje na splošno nagnjeni k abstrakciji 
in konceptualizaciji pojmov, sploh tistih, ki so težje razumljivi ali oprijemlji-
vi. Identificiramo jih z določenimi karakteristikami in jim v kulturi namenja-
mo določene vloge, ki se razpredajo znotraj vseh oblik izražanja in umetnosti, 
ki jih poznamo.
Ta ritem lahko najdemo tako v antičnem grškem gledališču kot tudi v comme­
dii dell’arte, tipu komedije, ki se je razvil v Italiji in je deloval primarno od 16. 
do 18. stoletja. Glavni vidik, zaradi katerega se mi ju je zdelo vredno vključiti, 
je nabor tipičnih karakterjev, ki so nastopali v teh igrah. V grškem je določen 
tip maske in kostuma predstavljal komedijo in tragedijo3, v commedii dell’ar­
te pa so najbrž najbolj znane osebe, kot so Pierrot, Colombina in Harlequin4, 
katerih vloge in poteze še zdaj najdemo v nekaterih znanih kulturnih ikonah. 
Ti karakterji so imeli začrtan ne samo videz, temveč tudi osebnost in funkcijo, 
ki so jo zavzemali v zgodbi. Na podlagi oblikovnih razlik v obnašanju, videzu 
in kostumu so bili nemudoma prepoznavni.
Tako kot „obleka naredi človeka“ lahko tudi kostum oziroma celoten vizu-
alni vtis uspešno proda ali uniči vlogo, ki naj bi jo ta karakter zastopal. Vid je 
vendarle glavni čut, s katerim dojemamo svet, in se tako nanj tudi najbolj zana-
šamo, ko presojamo okolico. Vizualne umetnosti to dejstvo že od nekdaj s ko-
ristjo uporabljajo in potencirajo, da v gledalcu izzovejo želene učinke, upodo-
bijo določene občutke in celotno sceno navdahnejo s točno izbrano atmosfero.
2 C. G. JUNG, 
Two essays on analytical psychology, 
London 1953, str. 108.
3 Thanos VOVOLIS 
in Giorgos ZAMBOULAKIS, 
The acoustical mask of Greek tragedy, 
Didaskalia, University of Nebraska-Lincoln, 
zima 2007, dostopno na 
<http://didaskalia.net/issues/vol7no1/ 
vovolis_zamboulakis.html> 
(19. 4. 2019), Brez oštev. str.
4 Martin GREEN in John SWAN, 
Triumph of Pierrot: the commedia 
dell'arte and the modern imagination, 
University park 2010, str. xi–xii.
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2.1 Film in animacija
Gledališče se je okoli preloma prejšnjega stoletja začelo prelivati v novo obli-
ko medija. Pot mu je utrla tehnologija fotografije, nedolgo zatem pa ji je sle-
dila umetnost slike v gibanju. Ta se je kaj kmalu razcepila v dve panogi – film 
in animacijo – ki sta se nato, z določeno mero preseka in deljenih znanj, neodvi-
sno razvijali vse skozi dvajseto stoletje. Ne nazadnje se še dandanes spreminjata 
vzporedno z napredkom tehnologije in znanj ter družbe, seveda.
A naj se brez prehitevanja vrnemo na začetek.
Lahko bi rekli, da se je šele s prihodom teh dveh novih medijev ideja kon-
ceptne ilustracije začela dodobra razvijati. Če so v gledališču te naloge spadale 
pod pristojnost kostumografov in scenografov, je v filmu in animaciji to počasi 
začela postajati samostojna obrt. Obseg produkcij je postajal vse večji, naloge 
so se delile in vizualni umetnik se je ustalil kot komponenta ustvarjalnega procesa.
Sploh v obdobju nemega filma, ki je bil odrezan od ene izmed glavnih kom-
ponent komunikacije – ki je bila sicer v gledališču prisotna – je bilo oblikova-
nje scen, kadrov in kostumov še toliko pomembnejše za uspešno sporočilnost.
Na animacijo je bil vpliv risarjev in slikarjev še toliko očitnejši, saj so bili za-
metki medija osnovani na iteraciji risbe skozi čas. Ozadja so bila običajno statično 
naslikana, liki in objekti pa so bili pred njimi animirani v dejanjih in prehodih. 
V animaciji se je izpopolnil tudi zdaj vsesplošno uporabljan proces storyboard­
inga, ki so ga v njegovi današnji obliki prvi razvili revolucionarni animatorji 
pri Disneyju5, kaj kmalu pa se je razširil skozi celotno panogo. Tudi ta proces 
dandanes dostikrat spada pod široko področje konceptne ilustracije, uporablja 
se tudi v filmu, oglasih in celo stripih. Gre za vizualni povzetek ključnih kadrov 
in scen, ki poleg kompozicije in pozicije karakterjev sporočajo tudi bolj teh-
nične informacije, kot so asociirani dialog, smer gibanja kamere ali karakterjev, 
tip prehoda v naslednji kader itd.
Oblikovanje karakterjev je v animaciji prevzelo še večjo vlogo, saj ta medij 
ni bil tako omejen s človeškimi proporci, kulturo in običaji, na katere je bil film 
dolga leta precej bolj navezan. S prihodom karikature, fantazije in znanstvene 
fantastike sta se oba medija podala na področja, ki so bila večinoma neraziskana. 
Oblikovalci in pisci so tu orali ledino – občinstvu zdaj niso samo predstavljali 
nekega karakterja skozi način oblačenja ali stas, temveč jim je bilo treba pribli-
žati povsem neznane kraje, bitja in ideje. Kolikor so se s tem odprla poprej pov-
sem nezamisljiva obzorja, pa so se čez čas tudi na teh področjih izkristalizirala 
neka pravila, ki so koncepte obdržala dovolj razumljive, da se človeškemu ob-
činstvu niso povsem odtujili.
Kot sorodno področje naj omenim tudi strip, ki se je v sodobni obliki začel 
razvijati v prvi polovici dvajsetega stoletja. Četudi se ne ukvarja z gibljivo sliko, 
si strip vendarle deli nekatere značilnosti z animacijo – v obeh je risba zaradi 
preprostejše iteracije pogosto poenostavljena, gibi in poteze pa so večkrat po-
tencirani za večji učinek. Tudi v stripu igra oblikovanje karakterjev vlogo, kakor 
tudi kontrasti med njihovimi značilnostmi, gestami in obnašanjem. Na podro-
čju stripa na dan znova pronicajo tudi arhetipi, ki smo jih nazadnje v tako moč-
ni obliki zasledili v določenih obdobjih gledališča. Ta pojav je še posebej očiten 
v severnoameriški superherojski tradiciji, kjer so bili tako liki kot zgodbe veli-
kokrat sredstva propagande in oblikovanja javnega mnenja.
Ne glede na medij lahko na koncu zaključimo, da je cilj ustvarjalcev zgodbe 
enoten. Občinstvo lahko zares pritegnejo šele, če se lahko vživijo v junake zgodbe.6
5  Mark WHITEHEAD,  
Animation: the pocket essential,  
Harpenden 2004, str. 47.
6  Scott MCCLOUD,  
Kako razumeti strip: o nevidni umetnosti, 
Ljubljana 2011, str. 42.
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3 KONCEPTNA ILUSTRACIJA
To nas seveda naravno pripelje do najsodobnejšega izmed vélikih stebrov indu-
strije zabave zahodnega sveta – videoigre. Če uspešnost zgodbe temelji na ravni 
vživljanja gledalca (ali bralca), potem so interaktivni mediji tu daleč v prednosti. 
Naj bo zgodba še tako doživeto napisana in junaki še tako barviti, možnost sode-
lovanja in krojenja dogajanja prevlada. To se kaže tudi v povsem praktični statisti-
ki porasta dobička igričarske industrije, ki je v zadnjih letih že prehitela filmsko.7
Preden se dodobra spustim v analizo te stroke v sodobnem okolju, je na tej 
točki vredno poskusiti opredeliti, kaj konceptna ilustracija sploh je. Kot je raz-
vidno iz prejšnjih poglavij, ta poklic v praksi obstaja že precej časa, četudi je to 
ime zanj relativno sodobno. Zato ker obstaja že precej časa – in ker je v mnogih 
različicah zaobjemal različno široke vloge – je natančno opredelitev konceptne 
ilustracije težko najti. O najsodobnejši obliki tega poklica prav tako ni naj-
ti veliko recenzirane literature, saj se večina knjig o tem ukvarja s praktičnimi 
in tehničnimi težavami stroke, ne pa z njeno morebitno teoretično opredelitvi-
jo. Vseeno je treba področje vsaj do neke mere opisati, da lahko nazorno opiše-
mo naloge, ki naj bi jih nekdo, zaposlen na tem področju, opravljal.
Kaj je torej konceptna ilustracija? Ali bolje rečeno, kaj je naloga konceptne-
ga ilustratorja?
„[…] vizualizira karakterje, okolja, pripomočke in še več skozi pripoved. Reklo ‘slika 
pove več kot tisoč besed’ bi moralo biti mantra vsakega konceptnega ilustratorja. 
Ta tip umetnika velikokrat dela na podlagi prejšnjih načrtov, vizualizira scene iz 
knjige, ki bo spremenjena v film, ali celo iz niča ustvarja nove svetove in osebe.“ 8
Konceptni ilustrator torej mnogokrat dela na podlagi že obstoječega mate-
riala – knjig, stripov, filmov – in iz njega ekstrapolira. A po drugi strani mora 
prav tako znati ustvarjati na praznem platnu in svet zgraditi od temeljev. Ta na-
loga je z razlogom kompleksna, saj na podlagi konceptnih ilustracij ostala ekipa 
zgradi celoten projekt.
„[…] najpomembnejši sta domišljija in iteracija – zmožnost ustvarjanja veliko 
različnih verzij ene in iste stvari dokler ne odkriješ najboljše. Slike, ki jih ustvariš, 
bodo upodabljale vzdušje, osebnost in stil filma ali videoigre.“ 9
Da je iteracija v ustvarjalnem procesu resnično ključna, ni samo stvar anekdot 
in empiričnega védenja, temveč je tudi predmet psiholoških raziskav ustvarjal-
nosti. Še posebej močan vpliv ima na razvoj idej skozi daljše obdobje, pri tem 
pa je pomemben element tudi preizkušanje variacij in kombiniranje oddaljenih 
virov inspiracij.10
Eden izmed ključnih elementov konceptne ilustracije je torej to, da služi kot 
vir navdiha, kot element vizualnega jezika za kak specifičen projekt, na katerega 
se opirajo preostali deli kompleksnega procesa ustvarjanja videoigre. Konceptna 
ilustracija ni končni izdelek, temveč je le prvi člen v dolgi verigi produkcije – ani-
matorji iz nje črpajo občutek teže in gibanja, pisci se nanjo zanašajo za vzdušje, 
igralci pa si lahko z njo izoblikujejo boljšo sliko neke osebe.11
Konceptna ilustracija za videoigre nosi podobne naloge kot v animaciji 
in filmu, največje razlike pa se pojavljajo v tehnoloških pomislekih in oblikova-
nju okolij. Primarna omejitev (in izziv), ki ga predstavlja interaktivnost videoi-
ger, je potencial raziskovanja, ki ga ponujajo. To sicer ne velja za vse žanre, a če 
gledamo najširše možno, kaj hitro ugotovimo, da naloge oblikovanja za video-
igre zavzemajo celoten svet, ki ga določena igra zaobjema.
Gledalcu ne predstavljajo več samo natančno omejenega pogleda na prizo-
rišče; v zakup je treba vzeti vso nepredvidljivost človeškega faktorja v interak-
7 George MALIM, 
Video games market is worth more than 
music and movies combined so why aren’t 
CSPs launching games services?, Vanillaplus, 




games-services/> (29. 4. 2019).
8 Ryan FITZGERALD, 
What is concept art?, Cgspectrum, 
4. 10. 2018, dostopno na 
<https://www.cgspectrum.edu.au/blog/
what-is-concept-art/> (30. 4. 2019).
9 Nick FREDIN, 
What it’s like to be a concept artist: 
an interview with Jake Collinge, Cgspectrum, 




10 Joel CHAN in Christian D. SCHUNN, 
The importance of iteration 
in creative con ceptual combination, 
Cognition, Volume 145, 
december 2015, str. 113.
11 FREDIN, 2018 , op. 9, Brez oštev. str.
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ciji z okoljem. Najbolj ekstremen primer tega so t. i. sandbox igre – dobesedno 
„igre peskovnika“ – kjer ima igralec popolno svobodo raziskovanja in interakcije.
Tradicionalni način kadriranja se v tem novem formatu začne rušiti. Izven 
vnaprej posnetih animacij (t. i. cutscenes) oblikovalec ne more predvideti, na kak-
šen način bo igralec „vstopil“ v določen kraj ali pokrajino. Pri notranjih prosto-
rih je to sicer do neke mere obvladljivo, a v splošnem se trend velikih iger giblje 
proti vedno večji odprtosti prostora, hkrati s tem pa se veča prepad med video-
igrami ter animacijo in filmom.
A če se na eni strani vloga konceptnega ilustratorja za videoigre oddaljuje od 
filma, se po drugi vse bolj spogleduje z oblikovanjem. Zaradi povečane interak-
cije uporabnika z medijem ta predstavlja nove težave in zahteva drugačne rešit-
ve – številne izmed njih lahko najdemo v svetu oblikovanja za splet in aplikacije, 
ki se je izven igričarskega okolja s podobnimi težavami spopadal že dolgo poprej.
Konceptna ilustracija za videoigre je tako kompleksen amalgam dolžnosti, ki 
od umetnika zahteva tako tehnično izpiljenost na področjih risbe in slike, ka-
kor tudi razumevanje širših principov oblikovanja, tipografije in uporabniške 
izkušnje.
3.1 Povezava z grafičnim oblikovanjem
Podobnosti in povezave med grafičnim oblikovanjem ter konceptno ilustracijo 
so do zdaj tako že dodobra očitne. Zaradi pregleda nad širšo sliko, slogovne eno-
tnosti in razumevanja funkcije je oblikovalska izobrazba v nekaterih igričarskih 
studiih celo bolj zaželena od tradicionalnejših smeri, kot je slikarstvo. V nekem 
obdobju so v konceptni ilustraciji zaradi visoke tehničnosti in obvladovanja tri-
dimenzionalnega okolja najbolj prednjačili industrijski oblikovalci.12
Stroka se je od tedaj že davno razširila, a že obstoj tega trenda nakazuje, kako 
zelo pomembno je holistično oblikovalsko mišljenje, ko gre za načrtovanje ne-
česa tako obsežnega, kot je videoigra.
Na najvišji ravni lahko na tak projekt gledamo podobno kot na ustvarjanje 
kompleksne celostne grafične podobe. Potrebna je kompatibilnost sloga na mi-
kro- in makroravni, integracija vseh okolij, likov in objektov v celoto, ki igralcu 
obenem nudi raznovrstnost in kohezijo. To je vidik vizualne podobe in sloga, 
ki postane toliko pomembnejši, ko pridemo do vprašanja franšiz, postavljenih 
v že dodelan svet, ali videoiger, ki gradijo na že obstoječih materialih iz drugih 
medijev.
Drugi vidik, ki je še bližje golemu grafičnemu oblikovanju, predstavljata upo-
rabniška izkušnja in vmesnik. Tu se povečini naslanjajo na smernice iz spletne-
ga oblikovanja in razvijanja aplikacij, ki se s podobnimi težavami spopadajo 
že leta. Največja težava teh dveh področij, ki je skorajda edinstvena za videoigre, 
je neenotnost načina interakcije. Tu ne gre za dokaj premostljivo razliko med 
računalnikom in tablico na dotik – prepad med kombinacijo miške in tipkov-
nice ter krmilnikom za konzolo je velikanski. Poplava kontrol in gumbov, ki jih 
je treba intuitivno prilagoditi vsem igričarskim tehnologijam (ang. platform) ne 
zahteva le vnaprejšnjega načrtovanja njihovih kombinacij, temveč tudi obliko-
vanje različnih uporabniških vmesnikov.
S temi velikimi razlikami se pojavljajo podobni izzivi, s kakršnimi so se obli-
kovalci spopadali v tisku, knjigah in zdaj na spletu, kar seveda pomeni, da lah-
ko znanja in izkušnje s teh področij bogato koristijo še relativno mladi igričar-
ski industriji.
12 Eva ŠKERLJ PROSEN,  
Petra DEBELIS in Živa TOMANIČ, 
Intervju s konceptnim ilustratorjem  
Blažem Porento, Ljubljana, 10. 12. 2018.
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4 METODE
Teoretična raziskava podlage in izvora konceptne ilustracije mi je njene naloge 
in vloge pomagala umestiti v pokrajino sodobne zabavne industrije. Področja, 
na katera se naslanja in iz katerih se je razvila, še zdaj nudijo vpogled v različne 
pristope, ki jih lahko ta obrt izbere, kakor tudi potencial za nadaljnjo evolucijo 
z integriranjem novih in raznovrstnih znanj. Oboje mi je bilo v oporo kot vir 
smernic in idej, ko sem se enkrat lotila načrtovanega projekta.
Moj cilj v praktičnem delu naloge je bil izgraditi vzorčen sistem konceptne 
ilustracije za fantazijsko videoigro, ki se naslanja na lastno avtorsko zgodbo. To mi 
je omogočilo dovolj prostosti za raziskovanje širokega nabora vzdušij, objektov, 
okolij in karakterjev. V vsaki prej našteti kategoriji sem imela namen razviti ne-
kaj primerov in skoznje raziskati vlogo barve, sloga in ambienta v krojenju zgodb.
4.1 Povzetek avtorske zgodbe
Pripoved se začne z glavnim junakom, ki se prebija skozi zasneženo gorovje na 
poti proti cilju. Zasuje ga plaz, a najde ga eden izmed skrivnostnih prebivalcev 
gora, bitje, ki je pol človek, pol žival. Med njima se začne plesti vez radoved-
nosti, medtem ko v zavetju ognja prebrodita najhujšo zimo. S pomladjo se ju-
nak odpravi dalje skupaj z zver-možem, s katerim sta se do tedaj spoprijateljila.
Pot do nižin je polna nevarnosti, a nič se ne more primerjati s prestolni-
co, ki se izkaže za cilj glavnega junaka, saj ga tja kliče dolžnost do kraljestva. 
Ko enkrat vstopita med njene zidove, ju nastrojeni stražarji vržejo v zapor. Le ne-
kaj dni mine, ko junaka spet zvlečejo iz ječe in ga pred celotnim mestom usmrtijo.
Takrat se izkaže, da je bila vse to le zgodba, ki jo je utrujenim rudarjem pripo-
vedoval njihov sojetnik v tistem zaporu. Pripovedovalec in ena izmed sojetnic 
si med trdim delom začneta pripovedovati zgodbe o junakih in ljudstvih. Med-
tem pripovedovalec trpi zaradih starih nočnih mor, ki ga mučijo že vse od časa, 
ko je služil v vojni na severu domovine. V kratkem tednu se zbližata in naredita 
načrt za pobeg, ki ga v temi noči tudi uspešno izpeljeta.
V mestu se jima pridruži tudi zver-mož, o katerem je pripovedovalec govoril 
v prvi zgodbi. Na poti iz mesta jima pomaga ugrabiti plemiča, ki jim nato služi 
kot talec, da se izognejo krvavemu maščevanju stražarjev. Na poti do obale se 
jim dogajajo vse hujše nezgode in bitke. Na obali se nameravajo vkrcati na lad-
jo, ki bi jih popeljala na varno. Plemič se jim upre in jih poskuša ubiti – jetnica 
se z njim spopade in preostala dva reši gotove smrti, a pri tem izgubi življenje.
Oropana zaščite se pripovedovalec in zver-mož obupana podata proti pri-
stanu in prostosti. A ko dospeta, ju tam že pričakuje gruča vojakov, pripravlje-
na, da ju za vselej ustavi. Ko vidijo, da je plemič že mrtev, se brezglavo poženejo 
nadnju. Zver-mož jih odvede vstran, pripovedovalcu pa se medtem uspe skriti 
na eno izmed ladij, ki kmalu zatem odrine iz pristanišča.
Na poti domov postajajo njegove sanje vse hujše – starim spominom se prid-
ružijo nove grozote, ki jih je doživel v tujem kraljestvu. Kljub temu se takoj 
po vrnitvi odpravi proti prestolnici, da bi enkrat za vselej opravil z dolžnostjo 
do kralja in zaživel mirno življenje.
Ko je poklican pred kraljico, se izkaže, da ni bil to, za kar se je izdajal, tem-
več vohun, zakrinkan kot potujoči trgovec. In vendarle se njegovo poročilo 
ne ujema z dogodki, ki jih je doživel. Ne ujema se niti z zgodbami, ki jih je pri-
povedoval jetnikom v zaporu.
Vse laži – ki jih je napletal sopotnikom kakor tudi bralcu – ga pripeljejo 
do oddaljene krčme na daljnem severu domovine. Za klopjo se mu pridruži 
ogenj iz nočnih mor in končno je odrešen vseh dolžnosti, ki mu sledijo že od 
tiste usodne vojne.
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4.2 Omejitve in smernice
Vsak projekt se začne s kontekstom in omejitvami – pri konceptni ilustraciji 
to vlogo največkrat prevzame izvorni material (film, knjiga, strip itd.) Četudi 
gre v tem primeru za lastno zgodbo, sem jo vseeno morala razdelati in analizirati, 
saj mi je to nudilo ključno strukturo v ustvarjanju izmišljenega okolja, ki kljub 
temu deluje dovolj verjetno, da igralca ne bi odvrnila od sveta. V vseh fantazij-
skih in znanstvenofantastičnih zgodbah gre za pretanjeno usklajevanje razmer-
ja med zanimivimi koncepti in utajitvijo nejevere (ang. suspension of disbelief).
Osnovni kontekst je torej fantazijski svet. Bolj specifično gre za „nizko fanta-
zijo“ (ang. low fantasy), ki jo tipično karakterizira šibka oziroma povsem odsotna 
magija – razmere, ki so z nekaj manjšimi razlikami precej podobne zemeljskim.
To nas privede do vprašanja tehnologije, ki ga opredelitev žanra v veliki meri 
razreši. Zaradi šibkosti magije v tem svetu se tehnološki razvoj najbrž ne bi kaj 
dosti razlikoval od tega, ki je potekal na Zemlji, dokler vzamemo v zakup, da so 
prisotne enake ali ekvivalentne naravne danosti (rudnine, les itd.).
Poleg kulture ima raven tehnologije enega izmed najmočnejših vplivov na es-
tetiko in slog, kar je seveda treba upoštevati, ko se lotimo iskanja idej za okolja 
in objekte, ki obstajajo znotraj specifičnih kultur.
Zatem bi se lahko spustili še v kompleksnejše pomisleke grajenja sveta (ang. 
worldbuilding), kot so vpliv oblike celin na okolje in vremenske razmere, po-
tekanje razvoja živalskih in rastlinskih vrstter biološko pogojen razvoj kultur 
in socialnih vrednot.
A ker za tako kompleksen sistem v diplomi nisem imela časa, sem vsebinske 
omejitve primarno osnovala na tehnologiji in sekundarno na okolju.
Sporočilo in tematike zgodbe so vplivale tudi na izbiro barvnih palet, slogov-
ne odločitve in vzdušje različnih lokacij, glede na njihov kontekst v pripovedi 
in vlogo, ki jo igrajo v sopostavljanju s protagonistom.
Naslednji sklop pomislekov v stopnji načrtovanja je izviral iz medija. Pri vi-
deoigrah je treba oblikovanje prilagoditi celi vrsti mehanizmov (ang. gameplay 
mechanics). Nekateri izmed najpomembnejših so prvo- ali tretjeosebnostne igre, 
pozicija kamere, način navigacije po zemljevidu, dovoljeni načini premikanja, 
uporabniški vmesnik (ang. heads­up­display, v nadaljevanju hud) in še mnogi 
drugi. Mnoge izmed teh odločitev so seveda izven pristojnosti konceptnega 
ilustratorja, a jih mora kljub temu upoštevati, ko gre za oblikovanje celostnega 
videza igre.
Kljub temu da je moje raziskovanje tu primarno hipotetično, sem si kljub 
temu zastavila imaginarne tehnične omejitve, da bi se čim bolj približala reali-
stičnemu procesu konceptne ilustracije za dejanski projekt.
Kot odsev vsebine in sporočila zgodbe sem „igro“ zasnovala kot hibrid med 
prvo- in tretjeosebnim načinom kamere; njuno izmenjevanje je usklajeno 
s ključnimi trenutki v zgodbi, ko se zamenja protagonist. Skladno z izmenjujočim 
se vidikom se spreminja tudi vzdušje (in s tem barvna shema), ki jo lahko v šir-
šem smislu delimo na hladno in toplo oziroma svetlejšo in mračnejšo.
S postavljanjem zgodbe na prvo mesto sem se tudi odločila za minimalen 
hud, saj bi ta odvračal od t. i. „potopitvenega“ učinka igre (ang. immersion), 
ki je v projektu močno zaznamovanim z izkustvom ključnega pomena.
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4.3 Proces
Ko sem enkrat določila omenjene omejitve in smernice, je bil dejanski proces 
izdelave vzorcev za vsako kategorijo relativno preprost. V najbolj tehničnem 
smislu sem (večinoma) začela z analognimi skicami. Najboljše ideje izmed teh 
sem nato prenesla v digitalno okolje in jih tam naprej razvijala do jasnosti. Ne-
katere so za to potrebovale barve, druge so ostale na ravni linij in tehničnih risb 
– dodelala sem jih do ravni, na kateri sem jasno komunicirala z vsemi pomemb-
nimi elementi nekega dizajna.
Moj proces se je skozi delo naslanjal tako na pomisleke, ki jih običajno najde-
mo v grafičnem oblikovanju (enovitost podobe, usklajenost sloga znotraj kon-
cepta in zunaj njega, gestalt principi itd.), kot tudi slikarske in risarske tehnike, 
ki so moji stroki še najbližje v ilustraciji.
Predvsem pri orodjih in kostumih je bila funkcionalnost na prvem mestu, saj 
je pri oblikovanju za videoigre ključnega pomena, da se da vse elemente animi-
rati znotraj igralnega pogona (ang. game engine). Če je že konceptni ilustrator 
pozoren na to, potem modelarji 3d pri izvedbi izdelanega koncepta nimajo te-
žav, animatorji lahko modelu uspešno dodajo gibljivost in težo, ki jo implicira 
prvotni koncept in izvedba tako poteka brez težav. Kljub temu da se videoigre 
ne dogajajo v realnem okolju (tudi kadar so postavljene na neko različico Zem-
lje), morajo vsi elementi znotraj njih vsaj dovolj dobro simulirati človeku zna-
ne razmere ali pa bo magični učinek vživljanja zlomljen, igralec pa razočaran.
Najmanj omejena je bila produkcija okolij in vzdušja, saj sta ti dve kategori-
ji manj opredeljeni od prejšnjih. Prostost v tem primeru ni pomenila prepros-
tosti – s temi deli sem se najdlje spopadala, saj je bilo tu na voljo manj smernic, 
odločati pa se je bilo treba bolj po občutku kot po nekem logičnem procesu. 
Ne samo, da je to manj zanesljivo; vodi tudi v veliko večje število iteracij, pre-
den se neko delo prelevi do svoje poslednje stopnje.
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5 ZAKLJUČEK
Kljub temu da sem proti koncu projekta iz vsake kategorije izdelala precejšnje 
število primero, moje delo še zdaleč ni končano. Mislim, da se projekta še ved-
no nisem lotila dovolj strukturirano.
Navkljub vsem smernicam in omejitvam, ki sem jih izpeljala iz zgodbe 
in mehanskih lastnosti „igre“, menim, da bi lahko risarsko-slikarski proces 
še bolj izpilila. V retrospektivi sem velikokrat prehitro prestopila iz iteracije 
v razvijanje enega samega koncepta, ne da bi dovolj preizkusila alternative ali 
raziskala preostale možnosti.
Kompleksnost zahtev in pomislekov, ki jih moramo ohranjati v mislih med 
delom, je visoka. Da ob tem skrbimo še za tehnično izpiljenost izdelkov in hkra-
ti ohranjamo rdečo nit celotne zgodbe in sloga, je ogromna naloga. Verjamem, 
da je možno, da en sam umetnik izdela vse elemente za tako obširen projekt, 
kot je bila moja izbrana zgodba. Ampak ali bi bilo to možno v okviru časovnih 
omejitev, ki obstajajo pri resničnih projektih? Veliko manj verjetno. Ključnost 
umetniškega direktorja (ang. art director) za to, da projekt gladko teče, je jasna. 
Sprosti velik del pritiska na individualnem konceptnem ilustratorju in mu nudi 
dovolj prostosti, da ustvarja bolj kakovostne koncepte.
Neopredeljenost konceptne ilustracije in individualne variacije med posame-
znimi umetniki znotraj stroke vodijo v odsotnost nekega enovitega postopka, 
na katerega bi se lahko začetnik naslanjal. Mnogi profesionalci pišejo o nasprotu-
jočih si nasvetih, uradni proces pa se seveda močno razlikuje od studia do studia.
Po drugi strani ta odsotnost ostrih zamejitev nudi prostost, ki jo težko najdemo 
še kje drugje v svetu komercialne umetnosti. Koliko to ustreza individualnemu 
umetniku, je predvsem odvisno od osebnosti in zmožnosti prilagajanja. A ven-
darle se večina današnjih profesionalcev strinja, da konceptna ilustracija umetni-
ku postavlja vedno nove izzive in ga spodbuja, da osvaja vedno nove veščine.13 14
Kot področje je sicer resda obsežno in večplastno, a zame to predstavlja 
le bogat potencial za osebno in profesionalno rast.
13 Prav tam, Brez oštev. str.
14 FREDIN, 2018 , op. 9, Brez oštev. str.
6 REPRODUKCIJE
Glavni junak obstaja v dihotomiji, ki jo vidimo zgoraj – kot mladega moškega ga vidimo v spominih, ki se jih spominja 
kot starejši mož, ki ga kot junaka spremljamo skozi zgodbo.

Skice za glavnega antagonista.

Skice za dve izmed pomembnejših stranskih oseb.
Končna skica za enega izmed antagonistov zgodbe.
Miral. Nastopa v spominih junaka kot antagonist.
Anise. Nastopa v spominih junaka kot predstavnica avtoritete in plemiškega stanu.
Skinar. Nastopa v spominih junaka kot eden izmed njegovih soborcev na severu.
Skice za pokrajine, skozi katere potujeta pripovedovalec in junak.
Gorovje iz začetka zgodbe.
D
ruga serija istega gorovja. Eksperim
enti z vplivom
 kom








Še več okolij z različnimi barvnimi shemami in vzdušji.
Glavno mesto, v katerega prispe junak. Interna in eksterna arhitektura.
Ilustracija procesa od začetnih stadijev do barvne obdelave.

Skice in dodelane primerjave vrst, ki obstajajo v svetu in s katerimi se junak srečuje skozi zgodbo.

Skice in izpeljava tipov oklepov za drugo izmed dveh kultur, ki primarno nastopata v zgodbi.
Dodelane skice za oklepe antagonistične kulture v zgodbi. Pred njimi večino zgodbe junak beži.
T
ipično orožje severa, ki ga junak pozna in uporablja iz vojne.
Skica in dodelan zemljevid za svet, v katerem se zgodba dogaja.
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